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Entorno de desarrollo

Vamos a describir los pasos basicos para disponer en nuestro PC del entorno y las

herramientas necesarias para comenzar a programar aplicaciones para la plataforma
Android.

Paso 1. Descarga e instalaciéon de Java.

Si aun no tienes instalado ninguna version del JDK (Java Development Kit) puedes
descargar la dltima version desde la web de Oracle.

Paso 2. Descarga e instalacion de Eclipse.

Si aun no tienes instalado Eclipse, puedes descargar la ultima version desde eclipse.org.
Conviene descargar la version Eclipse IDE for Java Developers.

Eclipse IDE for Java Developers -2 :
Downloaded 604,311 Times Linux 32 Bit

'u' ) ) _ _ Linux 64 Bit
The essential tools for any Java developer, including a Java IDE, a CVS client,

Git client, XML Editor, Mylyn, Maven integration...


http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html
http://www.eclipse.org/downloads/

Entorno de desarrollo

Paso 3. Descargar el SDK de Android.

El SDK de la plataforma Android se puede descargar desde developer.android.com

Paso 4. Descargar el plugin de Android para Eclipse.

Google pone a disposicion de los desarrolladores un plugin para Eclipse llamado
Android Development Tools (ADT) que facilita en gran medida el desarrollo de
aplicaciones para la plataforma.

Se puede descargar mediante las opciones de actualizacion de Eclipse, accediendo
al menu "Help / Install new software..." eindicando la siguiente URL de descarga:

https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/


http://developer.android.com/sdk/index.html
https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/

Entorno de desarrollo

b
(2 nstall R T e

Available Software J
Check the items that you wish to install. \9‘-—-
Work with:  https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/ - [ Add... ‘

Find more software by working with the “Available Software Sites” preferences.

type filter text
Name Version
a [J/| 000 Developer Tools
[V] 4+ Android DDMS 21.0.0.v201210310015-519525
[¥] g+ Android Development Tools 21.0.0.v201210310015-519525
= Android Hierarchy Viewer 21.0.0.v201210310015-519525
= Android Traceview 21.0.0.v201210310015-519525
V] 4 Tracer for OpenGL ES 21.0.0.+201210310015-519525
4 [V] 000 NDK Plugins
* Android Native Development Tools 21.0.0.v201210310015-519525

| SelectAll | | Deselect Al 6 items selected




Entorno de desarrollo

Paso 5. Configurar el plugin ADT.

Una vez instalado el plugin, tendremos que configurarlo indicando la ruta en la que hemos
instalado el SDK de Android. Para ello, iremos a la ventana de configuracion de Eclipse
(Window / Preferences...), y en la seccion de Android indicaremos la ruta en la que se ha
instalado.

Finalmente pulsaremos OK para aceptar los cambios. Si aparece algun mensaje de warning
aceptamos sin mas, ya que se son problemas que se solucionaran en el siguiente paso.

= Preferences [ o
type filter text Android N - ¥ |
G I |
ENEra = |
Android Android Preferences
Ant SDK Location:  [SNTT PGl WETs o a ) Browse...
CfCs= Mote: The list of SDK Targets below is only reloaded once you hit "Apply’ or "OK'. |
Code Recommenders |
Help Target Name Vendor Platform  APL.. i
Install/Update Android 2.2 Andreid Open Source Project 22 B8 |
Java Google APIs Google Inc, 22 8
Maven Android 4.2 Andreid Open Source Project 42 17 |
Myhm Google APIs Google Inc. 42 17 |
Run/Debug
Team
Validation
WindowBuilder ) -
XML Restore Defaults | Apply |
._1,:' oK Cancel l




Entorno de desarrollo

Paso 6. Instalar las Platform Tools y los SDK Platforms necesarios.

Ademas del SDK de Android comentado en el paso 2, que contiene las herramientas
basicas para desarrollar en Android, también deberemos descargar las llamadas Platflorm
Tools, que contiene herramientas especificas de la ultima version de la plataforma, y una
o varias plataformas (SDK Platforms) de Android, que no son mas que las librerias
necesarias para desarrollar sobre cada una de las versiones concretas de Android.

Asi, si queremos desarrollar por ejemplo para Android 2.2 tendremos que descargar su
plataforma correspondiente. Es conveniente instalar al menos 2 plataformas: la
correspondiente a la dltima version disponible de Android, y la correspondiente a la
minima version de Android que queremos que soporte nuestra aplicacion.

Para ello, desde Eclipse debemos acceder al menu "Window / Android SDK Manager". En
la lista de paquetes disponibles seleccionaremos las "Android SDK Platform-tools", las
plataformas "Android 4.2 (APl 17)" y "Android 2.3 (APl 10)", y el paquete extra "Android
Support Library”, que es una libreria que nos permitira utilizar en versiones antiguas de
Android caracteristicas introducidas por versiones mas recientes. Pulsaremos el boton
"Install packages ..." y esperaremos a que finalice la descarga.



Entorno de desarrollo

L i
#% Android SDK Manager Lo | E [

Packages Tools
SDK Path: C:\Android\sdk-r21
Packages
5 MName APl Rev. Status -
a [ Tools
1 X Android SDK Tools 21 Sinstalled )
[¥) /i Android SDK Platform-tools 16 & Not installed 3
4 [V] =] Android 4.2 (AP117)
[¥] . Documentation for Android SDK 17 1§ Notinstalled .
[¥] ‘& SDK Platform 17 1 & Notinstalled
W1 {8 Samples for SDK 17 1§ Not installed
[¥] 'w ARM EABI v7a System Image 17 1 § Not instalied
[¥] /& Google APIs 17 1 & Not installed
W1 B Sources for Android SDK 17 1 ¥ Not instalied
[ =] Android 4.1 (AP116)
[] lz) Android 4.0.3 (API15)
[ » [ & Android 4.0 (AP114)

[7] (& Android 3.2 (AP113) -
Show: [¥ Updates/New [/|Installed [ |Obsolete Select New or Updates Install 13 packages... ]
Sort by: @ API level (") Repository lect All Delete packages...

. B
Done loading packages.




Entorno de desarrollo

Paso 7. Configurar un AVD.

A la hora de probar y depurar aplicaciones Android no tendremos que hacerlo necesariamente
sobre un dispositivo fisico, sino que podremos configurar un emulador o dispositivo virtual
(Android Virtual Device, o AVD) donde poder realizar facilmente estas tareas.

Para ello, accederemos al AVD Manager (menu Window / AVD Manager), y en la seccion Virtual
Devices podremos anadir tantos AVD como se necesiten (por ejemplo, configurados para
distintas versiones de Android o distintos tipos de dispositivo).

Conviene configurar al menos dos AVD, uno para la minima version de Android que queramos
soportar, y otro para la version mas reciente disponible.

Android Virtual Device Manager ="rg |£H

Android Virtual Devices | Device Definitions|

List of existing Android Virtual Devices located at C:\Users\Salvador\.android\avd

AVD Name Target Name Platform API Level CPU/ABI MNew...
{/ NEXUS ONE_.. Google APIs (Googlelnc) 2.2 g ARM (armeabi) | [ Edi
“ GALAXY_NEX... Google APIs (Google Inc,) 4.2 17 ARM (armeabi-... = =
L Delete...




Estructura de un proyecto Android

Para empezar a comprender cOmo se construye una aplicacion Android vamos a
crear un nuevo proyecto Android en Eclipse y echaremos un vistazo a la
estructura general del proyecto creado por defecto.

Para crear un nuevo proyecto abriremos Eclipse e iremos al menu File / New /
Project.

Java - Eclipse
Edit Refactor Source MNavigate Search Project Run Window Help
LV IS (3¢ Java Project

Open File... Projec
Close /| @ Package
Close All | & Class

| & Interface

Ve

Fil LN
w

u

we Ac & Enum



Estructura de un proyecto Android

De esta forma iniciaremos el asistente de creacion del proyecto, que nos guiara
por las distintas opciones de creacion y configuracion de un nuevo proyecto.

En la primera pantalla indicaremos el nombre de la aplicacion, el nombre del
proyecto y el paquete java que utilizaremos en nuestras clases java.

New Androld Application + X
New Android Application i )
‘I, The application name for most apps begins with an uppercase letter

Application Name:d,[hc-la ]

Project Name:ﬁ[hula ]

Package Nameu[cum_example.hula ]

Minimum Required 5DK:8 | APl 10: Android 2.3.3 (Gingerbread) ¥ |
Target SDK:E | APl 20: Android 4.4 (KitKat Wear) |
Compile With:® | APl 20: Android 4.4 (Kitkat Wear) |

Theme:& | Holo Light ¥ |




Estructura de un proyecto Android

En las siguiente pantallas del asistente configuraremos las diferentes opciones del proyecto (el
icono, la creacién de la actividad principal, etc).

Por ultimo, en el dltimo paso del asistente indicaremos los datos de esta actividad principal que
acabamos de elegir, indicando el nombre de su clase java asociada y el nombre de su layout
(algo asi como la interfaz grafica de la actividad en formato xml).

New Android Application + X

Blank Activity r b
Creates a new blank activity with an action bar.

Activity Name®| MainActivity |

Layout Nameﬂlactivity_main ]




Estructura de un proyecto Android

File Edit Refactor MNawvigate Search Project Rur

[ Package Explorer 2 [=] ‘5. | = = O

b = appcompat_v7
- [ hola

Una vez configurado todo, pulsamos el e
bOtén FInISh y ECIIpse Crearé por b &2 gen [Generated Java Files]

b = Android 4.4W

nOSOtrOS tOda Ia estructura del proyecto » =i Android Private Libraries

» =i Android Dependencies
y los elementos indispensables que N

debe contener. b & s

- res
} (= drawable-hdpi
= drawable-ldpi
b (= drawable-mdpi
. b (= drawable-xhdpi
En la imagen vemos los elementos b & arawable-xchapi

(= layout

creados inicialmente para un nuevo e
proyeCtO AndrOId: } = menu

b (= values

P = values-vll

b (= wvalues-vld

b (= values-w820dp
2] AndroidManifest.xml
B ic_launcher-web.png
proguard-project.txt



Estructura de un proyecto Android

Los elementos principales de esta estructura son:
Carpeta /src

Esta carpeta contendra todo el cédigo fuente de la aplicaciéon, codigo de la interfaz grafica, clases
auxiliares, etc. Inicialmente, Eclipse creara por nosotros el cédigo basico de la pantalla (Activity)
principal de la aplicacion, que recordemos que en nuestro caso era MainActivity, y siempre bajo la
estructura del paquete java definido.

Carpeta Ires

Contiene todos los ficheros de recursos necesarios para el proyecto: imagenes, videos, cadenas de
texto, etc.

Se puede consultarse la lista completa en la documentacion oficial del Android

Fichero AndroidManifest.xml

Contiene la definicion en XML de los aspectos principales de la aplicacién, como por ejemplo su
identificacion (nombre, version, icono, ...), sus componentes (pantallas, mensajes, ...), las librerias
auxiliares utilizadas o los permisos necesarios para su ejecucion.


http://developer.android.com/guide/topics/resources/providing-resources.html

Estructura de un proyecto Android

Entre los recursos creados por defecto, cabe destacar el layout "activity _main.xml",
que contiene la definicion de la interfaz grafica de la pantalla principal de la aplicacion.

Si hacemos doble clic sobre el fichero Eclipse nos mostrara esta interfaz en su editor
grafico (tipo arrastrar y soltar) y como podremos comprobar, en principio contiene tan
s6lo una etigueta de texto centrada en pantalla con el mensaje "Hello World!".

En lugar de usar el editor grafico se puede modificar directamente el fichero XML
asociado (al que se puede acceder pulsando sobre la pestaria inferior derecha, en
activity _mail.xml junto a la solapa "Graphical Layout").



Estructura de un proyecto Android

J] MainActivity. java |a] activity_main.xml 23
1 —— Palette —— On - | B 4 AppTh

) exus ne - v sme -
¥ Palette - PP

L~ Form Widgets ..l ..‘l..

TextView Large Text
Medium Text

Small Text [ok] Button
Small Button

[=| ToggleButton Hello world!
CheckBox
(®) RadioButton

CheckedTextView

E| Spinner

B8 ProgressBar (Large)

[ Text Flelds

[T Layouts

(7| Composite

[T Images & Media

[ Time & Date

[ Transitions

[T Advanced

(7] other

[T Custom & Library Views
Graphical Layuut| |5 activity_main.xml




Estructura de un proyecto Android

1
Y éste es el codigo de nuestra primera aplicacion:

[4] MainActivityjava 22 < activity main.xml

1 package com.example.hola;

2

3= import android.app.Activity;

4 import android.os.Bundle;

5

6 public class MainActivity extends Activity {

-

8= protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
g super.onCreate(savedInstanceState);

18 setContentView(R.layout.activity main);
11 }




Componentes de una aplicacion Android

Vamos a ver los distintos tipos de componentes de software
con los que podremos construir una aplicacion Android.

En Java o .NET estamos acostumbrados a manejar
conceptos como ventana, control, eventos o servicios como
los elementos basicos en la construccion de una aplicacion.

En Android vamos a disponer de esos mismos elementos
basicos aunque con un pequefio cambio en la terminologia
y el enfoque.

Repasemos los componentes principales que pueden
formar parte de una aplicacion Android



Componentes de una aplicacion Android

-1
Activity

Las actividades (activities) representan el componente principal de la interfaz
grafica de una aplicacion Android. Se puede pensar en una actividad como el
elemento analogo a una ventana o pantalla en cualquier otro lenguaje visual.

Mas informacion en developer.android.com
Creacion de una Actividad:

Para crear una actividad, se debe crear una subclase de la clase Activity( o una
subclase existente). En tu subclase debes implementar los métodos a los que llama
el sistema cuando la actividad realiza transiciones entre los diferentes estados de
su ciclo de vida, tales como cuando la actividad es creada, parada, reiniciada o
destruida.El método mas importante es onCreate().

onCreate()

Se debe implementar este método. El sistema lo llama cuando se crea la
actividad. En tu implementacion debes inicializar los componentes principales de tu
actividad. Lo mas importante es llamar al método setContentView() para definir el
layout para la interfaz de usuario de la actividad.


http://developer.android.com/guide/components/activities.html

5

.

onCreatel()

onStart() e — onRestart()
4 A
User navigates
ivi -

to the activity onResume()
App process Activity

Rl running

Another activity comes

into the foreground
User returns

+ to the activity

Apps with higher priority
nead memory onPause()
[

The activity is
no longer visible

User navigates
+ 1o the activity

onStop() J
|

The activity is finishing or
being destroyed by the system

v

onDestroy()

}

Activity
shut down




Componentes de una aplicacion Android

View

Las vistas (view) son los componentes basicos con los que se construye la interfaz grafica de la
aplicacion, analogo por ejemplo a los controles de Java o .NET.

De inicio, Android pone a nuestra disposicion una gran cantidad de controles basicos, como
cuadros de texto, botones, listas desplegables o imagenes, aunque también existe la posibilidad
de extender la funcionalidad de estos controles basicos o crear nuestros propios controles
personalizados.

Mas informacién en Building a Simple User Interface

— S

F.,j



http://developer.android.com/training/basics/firstapp/building-ui.html

Componentes de una aplicacion Android

Intent

Un intent es el elemento basico de comunicacion entre los distintos componentes Android. Se pueden
entender como los mensajes o peticiones que son enviados entre los distintos componentes de una aplicacién
0 entre distintas aplicaciones.

Mediante un intent se puede mostrar una actividad desde cualquier otra, iniciar un servicio, enviar un mensaje
broadcast, iniciar otra aplicacion, etc.

Hay 2 tipos de intents:

- Implicitos

- Explicitos

Mas informacion en Intents and Intent Filters

J Intent

startActivity()

Intent

Y
Y
Y

-~
s

onCreate()

r

I

|

v

Activity B



http://developer.android.com/guide/components/intents-filters.html

Componentes de una aplicacion Android

Service

Los servicios son componentes sin interfaz grafica que se ejecutan en segundo plano. En concepto, son
similares a los servicios presentes en cualquier otro sistema operativo. Los servicios pueden realizar
cualquier tipo de acciones, por ejemplo actualizar datos, lanzar notificaciones, o incluso mostrar elementos
visuales (p.ej. actividades) si se necesita en algiin momento la interaccion con el usuario.

Content Provider

Un content provider es el mecanismo que se ha definido en Android para compartir datos entre
aplicaciones. Mediante estos componentes es posible compartir determinados datos de nuestra aplicacion
sin mostrar detalles sobre su almacenamiento interno, su estructura, o su implementacion. De la misma
forma, nuestra aplicacion podra acceder a los datos de otra a través de los content provider que se hayan
definido.

Broadcast Receiver

Un broadcast receiver es un componente destinado a detectar y reaccionar ante determinados mensajes o
eventos globales generados por el sistema (por ejemplo: "Bateria baja”, "SMS recibido", "Tarjeta SD
insertada”, ...) o por otras aplicaciones (cualquier aplicacién puede generar mensajes (intents, en
terminologia Android) broadcast, es decir, no dirigidos a una aplicacién concreta sino a cualquiera que
quiera escucharlo).

Widget

Los widgets son elementos visuales, normalmente interactivos, que pueden mostrarse en la pantalla
principal (home screen) del dispositivo Android y recibir actualizaciones periodicas. Permiten mostrar
informacion de la aplicacion al usuario directamente sobre la pantalla principal.



Mi primera aplicacion

Crear una aplicacion que muestre la fecha y hora
actual cada vez que se pulse un botdn

X ul B 12:30

primera

hu Sep 04 12:28:27 GMT+02:00 2014

Obtener fecha y hora




Mi primera aplicacion

1
Se creara una nueva aplicacion.

Se anadiran al layout una imagen (en la carpeta drawable), una
etigueta y un boton

a w | [JNexusOne v | [ ~ | ¥rAppTheme ¥ | v [ Outiine

al=) 2aalaa
£ imageviewl - android

[ab] textViewl - "fecha y hora"

} i buttonl - "Obtener fecha y hora"

E Properties
fecha y hora Id

Layout P... []
Orientation| vertical
Gravity

Obtener fecha y hora




Mi primera aplicacion

S
El fichero xml del layout sera similar a este:

<LinearLayout xmIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill_parent"
android:orientation="vertical" >

<ImageView
android:id="@+id/imageViewl"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:src="@drawable/android"
android:contentDescription="@string/foto"/>

<TextView
android:id="@+id/textView1"
android:layout_width="match_parent"

android:layout_height="wrap_content" Fichero strings.xml en la carpeta values
android:text="@string/techa" /> <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<resources>

<Button . —n " : .
android:id="@+id/button1" <Str!ng name="app_name">primera</string> .
android:layout_width="match_parent" <string name="hello_world">Hello world!</string>
android:layout_height="wrap_content" <string name="fecha">fecha y hora</string>
android:text="@string/obtener" /> <string name="obtener">0btener fecha y hora</string>

_ <string name="foto">imagen de android</string>
</LinearLayout> </resources>



Mi primera aplicacion

En el cddigo se usara la interfaz OnClickListener, se modificara el método
onCreate y se afiadiran los metodos onClick(View v) y actualizar:

public class MainActivity extends Activity implements OnClickListener {
/[Definir objetos

@Override

public void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity _main);

/IHacer referencia a los elementos de la vista

}

public void onClick(View v){
[[Tratar el evento click del botén

}

private void actualizar(){
/[Actualizar la fecha y hora

}
}



Mi primera aplicacion

public class MainActivity extends Activity implements OnClickListener {
Button boton;
TextView texto;

@Override

public void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedinstanceState);
setContentView(R.layout.activity _main);

boton = (Button) findViewByld(R.id.buttonl);
texto = (TextView) findViewByld(R.id.textView1l);
boton.setOnClickListener(this);

actualizar();

}

public void onClick(View v){
if (v == boton)
actualizar();
}

private void actualizar(){
texto.setText(new Date().toString());

}
}



Divisas

Crear una aplicacion que permita convertir
dolares a euros y viceversa



Divisas

Q Conversor de monedas

20 Dolares

14.73 Euros

@ Dolares a euros

() Euros a dodlares

-

Convertir




2 actividades

Crear una aplicacion que pida un nombre y
muestre en una segunda ventana un saludo
con ese nombre



2 actividades

2 M ERVETET

Escribe tu nombre:

'Hola Usuario

Hola rosa

Cerrar




Contador de cafes
e

Crear una aplicacion que muestre un temporizador para controlar la
duracion de la pausa para tomar un café.

Habra un botdn para iniciar el temporizador, se podra configurar la
duracion de la pausa (en minutos) y se avisara al terminar el tiempo.

Ademas, contard los cafés tomados diariamente: se incrementara el
contador al terminar cada pausa.



Contador de cafes

¥
" :
@w! Contador de cafés

Cafeés: 0

01:00 +

Comenzar



Fin

]
¢,Dudas? \
S
. . /4T
sougerencias? 0
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